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iPhone SDK, Google Android, Flash Lite & Co

versprechen bessere mobile Applikationen. Wir

— ry ok’ berichten, was heute und in naher Zukunft
moglichist, und stellen innovative Projekte vor

lle 2.0

Fotoapplikation fiiriPhone

und iPod touch
20

o
o))

M Der Multimediadesigner und Foto-
T graf Phil Lu aus San Diego prasentiert
= unter www.genoco.com seine Vision
fiir iPhone-Applikationen. Seine Ent-
wiirfe zeigen nicht nur, wie elegant
Tools auf dem Touchscreen aussehen
kénnen, sondern auch, dass sie praxis- G
tauglich sind. Sein jingster Wurf, das
o e S e O e iy Tool Transfer, soll Fotografen durch die
) drahtlose Kommunikation zwischen
Kamera und Computer die Arbeit er-
leichtern. ,Die Hauptfunktion besteht
darin, Bilder zwischen verschiedenen
Speichermedien ohne USB-Kabel zu
versenden. Dazu wird die Kamera in
ein WLAN-Netz eingebunden, sodass
~ : jedes Gerat oder jeder Computer im -
| - Netzwerk eine Verbindung aufbauen [

~am— kann“, erl.dért der Desi'gner. ;
Derzeit befindet sich das Projekt
noch im Prototypen-Zustand, doch Phil
Lu will Transfer bald fiir iPhone und
iPod touch umsetzen. ,Diese Plattform
ist noch relativ neu fiir mich, aber ich
mag die Moglichkeiten, die dasiPhone

Interfacedesignern bietet.“

ration: iStockphoto/Blackred

Die iPhone-Applikation Transfer soll

F fen die Aufi Speic .

und Vorschau von Bildern erleichtern B
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Um Webapplikatio-
nen, das heiBtkleine
Programme, die
inder Browserumge-
bungvoniPhone
und iPod touch aus-
gefiihrt werden,
hat sich bereits eine
rege Entwick-

M Von dem US-Nachrichtenmagazin
»Time“ wurde das iPhone jlingst zur
bedeutendsten Erfindung des Jahres
2007 gekurt. Ein neuer Hype, ein wei-
terer Superlativ,von denen es rund um
das Wundertelefon von Apple bereits
mehr als reichlich gab? Wer das iPhone
schon mal in der Hand gehalten hat,
kennt zumindest einige gute Griinde,
warum es diesen Titel tatsachlich ver-
dient und warum es mehr ist als nur
ein neues Mobiltelefon.

Kein Touchscreen lieB sich je so in-
tuitiv bedienen. Die Oberflache ist ele-
gant animiert, Icons, Bilder und Texte
lassen sich drehen, verschieben und

oY i YT~ )
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lerszene gebild

DasiPhone-

Spiel ,Labyrinth“
bietet eine intui-
tive Steuerung per
Bewegungssensor
und beeindruckend
reale 3-D-Grafik

Die Demoversion
von ,Super Monkey
Ball“fiirsiPhone
|dsst sich durch Kip-
pen intuitiv steu-
ern. Die 3-D-Grafik
wurde in nur zwei
Wochen auf Apples
Plattform portiert

Game time limit

Do calibration

Games fiirs iPhone

W Kugeln im Holzlabyrinth hat wohl
jeder schon mal versenkt. Der schwe-
dische Designer Carl Loodberg (www.

vergroRern, ja, fast schon erfiihlen. Im
Web surfen funktioniert nicht nur ir-
gendwie - wie bei anderen Mobilte-
lefonen -, es macht sogar SpaR. Dari-
ber hinaus ist das iPhone ein vollwer-
tiger mobiler Computer.

Noch bedeutender ist fiir den Krea-
tiven jedoch, dass hinter dem iPhone
eine komplette Plattform mit einem
modernen Betriebssystem (Mac OS X)
steht - auch das hat es noch nicht ge-
geben. So wie der iPod - urspringlich
auch ,nur“ein MP3-Player - die Medien-
welt verandert und ihr Podcasts, iPod-
Spiele sowie unzahlige Zubehor-Gad-
gets beschert hat, entsteht heute ein
ganzes Universum von Applikationen
und Accessoires rund ums iPhone.

Nur kurz nach der Vorstellung verkiin-
dete Apple, dass man fir das iPhone
die Entwicklung auf Basis von Web-2.0-
Standards ermdglichen wolle - somit
wurden Zugriffe auf wichtige Features,
etwa eine Ortsanzeige uber Google
Maps, das Versenden von E-Mails et ce-
tera fiir Drittentwickler gewahrleistet.

codify.se) hat sich daran erinnert und
die Simulation ,Labyrinth* fiirs iPhone
programmiert. ,Letztes Jahr habe ich
meine Firma Codify in Malmo gegriin-
det und damit angefangen, Applika-
tionen fiir das iPhone zu entwickeln,
Urspringlich wollte ich nur mehr tiber
die neue Plattform herausfinden. Da-
beiist,Labyrinth’ entstanden.“

Statt die Ebene durch zwei Dreh-
regler zu steuern, kippt der Spieler das
iPhone, um die Kugel iber den Screen
rollen zu lassen. Dafiir greift die Soft-
ware auf das Accelerometer im iPhone
zuriick, einen Beschleunigungssensor,
der sonst die Darstellung von Websites

Inzwischen finden sich tiber 1300 un-
terschiedliche Webapplikationen auf
der von Apple eingerichteten Website
www.apple.com/webapps - darunter
iPhone-optimierte mobile Adaptionen
populdrer Websites wie Flickr, Face-
book oder Wikipedia. Wer selbst aktiv
werden machte, findet unter der Ad-
resse http://developer.apple.com/web
apps ausfihrliche Anleitungen fir die
Gestaltung und Umsetzung der ange-
passten Mini-Websites.

Webapplikationen, diein der Brow-
serumgebung laufen, waren noch bis
vor kurzem das Hochste der Gefiihle,
wenn man sein iPhone mit Drittent-
wicklersoftware aufpeppen wollte -
zumindest offiziell. Bald nach Erschei-
nen hatten es findige Hacker jedoch
schon geknackt. So konnten iPhone-
Besitzer, auf eigenes Risiko, Program-
me aus dem Internet laden und lokal
installieren. Doch seit Apple das iPhone
geoffnet hat, konnen Entwickler das
iPhone SDK nutzen und ihre Software
demnachst im offiziellen App Store ei-
nem breiten Publikum anbieten.

Congratualtions!
You completed level 2
It took 9 s

Choose level pack Next level

in die Horizontale umschaltet. , Laby-
rinth* demonstriert, dass das iPhone
eine groRartige mobile Spielkonsole
ist. Zum Beispiel konnte meine 91-jah-
rige GroBmutter es sofort spielen, und
sie hatte noch nie in ihrem Leben ei-
nen Computer oder ein Mobiltelefon
angefasst. iPhone-Spiele kdnnen ei-
nen vollig neuen Adressatenkreis an-
sprechen - abseits von Hardcore-Ga-
mern -, also wie das Nintendo Wii eine
viel groRere Zielgruppe erreichen”, er-
klart Carl Loodberg.

Neben der Steuerung weil} auch die
die fliissige 3-D-Grafik zu Giberzeugen.
,Die Hardware verfligt tiber eine wirk-

Auch die Konkurrenz schlaft nicht:
Mit Google Android steht der Start ei-
ner weiteren offenen Entwicklungs-
plattform bevor, die Mobile Applica-
tion Design kinftig einfacher machen
soll. Eine wichtige Entwicklung, wie
Sven Visscher, Vice President Produkt-
management von arvato mobile (www.
arvato-mobile.de) in Hamburg, besta-
tigt: ,Plattformen wie das iPhone oder
Google Android 6ffnen sich fiir frische,
kreative Leute. Jeder kann mitmachen
- wie im Web 2.0. Ich bin iiberzeugt,
dass dies zur Weiterentwicklung der
Plattformen beitragen wird.”

Trotz aller Aufregung ums iPhone: Im
Mobile Marketing spielt es momentan
noch keine grofRe Rolle. ,Es hat noch
keine weite Verbreitung, daher ist es
derzeit nur eine weitere Adaption ei-
ner mobilen Website. Aber wir beob-
achten die Entwicklung aufmerksam®,
meint Stefan Mohr von Pocketframes
(www.pocketframes.com), der auf Mo-
bile Marketing und Mobile Solutions
spezialisierten Unit von Neue Digitale

lich schnelle CPU und einen Grafikbe-
schleuniger. Noch wichtiger ist jedoch
das fantastische Betriebssystem und
der Touchscreen, der es Designern er-
laubt, eine intuitive Benutzerfiihrung
2u kreieren, so Loodberg. Ein weite-
rer Vorteil des iPhone als Plattform fiir
Spiele ist deren einfache Verbreitung.
4Labyrinth*, das derzeit noch direkt an
Kunden verkauft wird, soll zum Start
des App Store gleich dort erhaltlich
sein. Damit sei es besonders einfach,
Updates, Bugfixes oder neue Level zu
vertreiben. ,Durch die groRartige Netz-
anbindung des Gerats konnen die User
leicht neue Inhalte fiir Applikationen
nachladen®, ist Loodberg iiberzeugt.
Dieses Potenzial haben auch schon
die beiden Videospielgiganten Sega
und Electronic Arts erkannt. Sie zeig-
ten bei der Vorstellung des iPhone SDK
kommende iPhone-Spiele. Beispiels-
weise ,Super Monkey Ball, eine Ad-
aption des bekannten 3-D-Konsolen-
games von Sega, die ein kleines Ent-
wicklerteam in nur zwei Wochen auf
die Beine gestellt hat. Ethan Einhorn
von Sega: ,Wir haben schnell gemerkt:
Das ist kein Spiel flir ein Mobiltelefon,
sondern von der Qualitat her ein voll-
wertiges Konsolenspiel. Wir mussten
am Ende sogar die Auflosung der Tex-
turen heraufsetzen. Das ist natirlich
ein Problem, das man als Spielentwick-
ler gerne hat.“ svg

in Berlin. Auch wenn die groRe iPhone-
Revolution bei den Agenturen noch
nicht stattfindet, hat sich im mobilen
Marketing enorm viel getan.

Ein Grund fiir diese Entwicklung ist
die deutlich bessere technische Aus-
stattung der Endgerate. ,Das Handy
von heute ist ein Alleskonner: Es dient
als Foto- und Videokamera, Spielkon-
sole mit 3-D-Games, GPS-Empfanger,
Webbrowser mit WLAN und hat bald
einen mobilen TV-Empfanger an Bord.
Die Kunst beim Entwickeln ist, diese
Services allezusammenzubringen und
miteinander zu verkniipfen®, erklart
Sven Visscher. Die technischen Mog-
lichkeiten der Multimediatelefone sind
inzwischen auch der Ausgangspunkt
fur innovative Marketingkonzepte. So
kann man per Bluetooth-Schnittstelle
kleine Applikationen zum Download
anbieten (siehe Seite 24f.) oder mit
Quick-Response-Codes arbeiten, die
der User dann mit seiner Handykame-
ra fotografiert, um so beispielsweise
auf eine bestimmte Website gefiihrt
zuwerden (siehe Seite 29). ->

Mobile Portale
mit XHTML und Ajax

I  Mittlerweile gibt es kein Handy
mehr ohne Farbbildschirm, und das
alte WAP weicht langsam XHTML als
Seitenbeschreibungssprache. Hier und
da kann man schon Flash Lite auf Han-
dys sehen. Deshalb kdnnen wir Infor-
mationen wesentlich reichhaltiger dar-
stellen. Insgesamt sind die mobilen An-
gebote schon Miniaturen stationarer
Websites“, so Stefan Mohr von Pocket-
frames in Berlin. Um zu zeigen, was
heute technisch alles im mobilen Web
maoglich ist, erstellte der Neue-Digitale-
Ableger mit seinem Technologiepart-
ner Dynetic ein Web-2.0-Showcase auf
der Basis von net biscuits, einer modu-
laren Entwicklungsplattform fiirs mo-
bile Internet (www.netbiscuits.com).
Das Ergebnis ist verbliiffend: Die
Verwendung von Ajax erlaubt im Han-
dybrowser animierte Meniis sowie in-
teraktive Elemente wie Drop-down-
Meniis oder Content-Widgets - so et-
was kannte man bislang nur aus dem
stationaren Web. ,In dem Showcase
haben wir alles ausgereizt“, konsta-
tiert Stefan Mohr. ,Das Showase ist fir
Nokias N-Serie optimiert. Da aber fast
alle Features auf dem Server generiert
werden, ist es ein Leichtes, die Inhalte
auf andere Endgerate angepasst aus-
zuliefern.” svg
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Drittentwickler
bringen frische Ideen:
Dievirtuellen Instru-
mente Guitarist oder
Pianist von MooCow
Music (www.moocow
music.com) greifen
auf originelle Weise
aufdeniPhone-
Touchscreen zuriick

Die Public-Playing-
Spiele entwickelt
Extrajetzt in Flash,
dasviele kreative
Moglichkeiten fiir
Branding und
Gestaltung bietet.
Das dffentliche
Spielen kann vorm
Schaufenster,im
Kino oder sogar auf
der Stadionlein-
wand stattfinden

Rechte Seite: Fiir
Nokia-Events
entwickelt12snap
das Mobile-Mar-
keting-Konzept. So
werden zum Bei-
spiel die Eintritts-
karten digital
aufs Mobiltelefon
geschickt und am
Eingangdirekt
vom Handydisplay
gescannt
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-> Einen weiteren Fortschritt bringen
die deutlich glinstigeren Mobilfunkta-
rife. Dank erster Flatrates und bezahl-
barer Datentarife scheinen die Zeiten,
dader Kunde aus Sorge tiber die nachs-
te Rechnung seinen Browser nicht
anriihrte, vorbei zu sein. Peter Prislin,
Managing Director bei 12snap in Miin-
chen (www.12snap.de), dazu:,Die Ope-
rators haben gelernt, dass Datentarife
fiirihre Kunden sicher und transparent
sein mussen. Die groRe Evolution fiir

extrajotzt’

Dein Handy als
Gamepad!
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1=8'3.¢4 § 6 2

uns: Die Zielgruppe hat endlich keine
Angst mehr vor versteckten Kosten.“
Dariiber hinaus nimmt die Verbrei-
tung von breitbandfahigen Geraten
mit UMTS und Co zu, was den Einsatz
von multimedialen Inhalten wie Video
erlaubt. Allerdings sollte man diese
mit Bedacht einsetzen: ,Wenn ich eine
Mobile-Marketing-Kampagne mache,
muss ich dem Endkunden klar signa-
lisieren: Achtung, der Download kos-
tet Geld! Noch immer gilt: Fiir alle, die
keine Datenflatrate haben, kann es ex-
trem teuer werden®, warnt Visscher.

Der technischen Evolution zum Trotz:
Mobile Angebote fallen heute oft noch
konservativ aus, das ungeliebte WAP ist
noch lange nicht tot. Woran liegt das?
4Wir haben derzeit zwei grofte Kunden-
bereiche: Markenartikler und Medien.
Beide bedienen haufig einen Massen-
markt, und wir miissen dementspre-
chend auf allen verfligbaren Endgera-
ten der Zielgruppe ein optimales Mar-
kenerlebnis erméglichen. Das Problem
ist: Je innovativer ein Angebot, desto

Bluetooth-Hot-Spots fiir Public Playing und Events

M An 6ffentlichen Platzen wird esim-
mer mehr groRRe Displays geben®, ist
sich David Rowald, Creative Partner
von Extrajetzt (www.extrajetzt.de) si-
cher, ,derzeit werden diese allerdings
noch zu einseitig verwendet.“ Durch
Public-Playing-Projekte soll sich dies
nach Vorstellung der Berliner Game-
spezialisten dndern. Dabei dient das
Handy als Echtzeitsteuerungsgerat fiir
Multiplayerspiele, wobei die bei fast
jedem Mobiltelefon vorhandene, aber
selten genutzte Bluetooth-Schnittstel-
le zum Einsatz kommt.

Ein erster Praxistest fand 2007 bei
der Jugendmesse YOU in Berlin mit der
Demoversion von ,Ravesnake“ statt.
Bei dem einfachen Flash-Spiel soll ein
gefraRiger Wurm mit moglichst vielen
Punkten gefiittert werden. Die Besu-
cher konnten die nur 20 Kilobyte gro-
Re Applikation in wenigen Sekunden
herunterladen, eine persénliche Spiel-
figur erstellen und sich zur nachsten
Partie anmelden. Der Erfolg verbliiffte
selbst die Macher: In den drei Messe-
tagen fanden 400 Multiplayer-Partien
statt, das Game wurde 4000 Mal abge-

kleiner der Kreis, bei dem es ankommt.
Wenn ich Video bereitstelle, muss ich
mir Uberlegen, was bei den Leuten pas-
siert, deren Handys kein Video dar-
stellen konnen®, erklart Stefan Mohr.
Daher wird oft erst die High-End-Ver-
sion eines mobilen Angebots entwi-
ckelt und diese dann fiir verschiedene
Gerategruppen abgespeckt — manch-
mal bis hin zum SchwarzweiRhandy.
Trotz stetig wachsender Displays,
schnellerer Bandbreiten und besserer
Browser unterscheidet sich das mobile
Webdesign deutlich vom klassischen:
4Wer seinen normalen Onlineauftritt
einfach mobil machen will, scheitert.
Stationdre Webseiten strotzen nur so
vor breitbandigen Animationen und
Spielereien, daher lassen sie sich nicht
einfach eins zu eins ins mobile Inter-
net iibernehmen*, sagt Sven Visscher.
Stefan Mohr vertritt eine ahnliche An-
sicht: , Ich glaube, dass man zwei vollig
verschiedene Welten bedienen muss,
und zwar sowohl in puncto Darstel-
lung als auch hinsichtlich des Inhalts.
Viele Inhalte, wie zum Beispiel eine Or-

fragt. Nach diesem Erfolg bietet Extra-
jetzt das Public-Playing-Konzept Spon-
soren oder Brandingpartnern an.
Auch im Eventbereich ist die Blue-
tooth-Technologie angekommen: No-
kia veranstaltet regelmaRig das Nokia
Trends Lab (www.nokiatrendslab.com)
fiir die Zielgruppe der Jugendlichen,
um ihre Multimediahandys und deren
jeweils neuesten Features zu promo-
ten, zum Beispiel mit Electro-Konzer-
ten. Das komplette Mobile-Marketing-
Konzept fiir die Events stammt von
12snap in Miinchen. ,Uber Bluetooth-

tung oder ein Klingelton, sind auf sta-
tionaren Rechnern nicht sinnvoll.

In einem Punkt sind sich Kreativ-
dienstleister fiir Mobile Entertainment
einig: Es ist wichtig, sich moglichst frih
mitinnovativen Technologien und End-
geraten zu beschaftigen — womit die
Plattformen der Zukunft wie iPhone,
Google Android, Flash Lite und Co heu-
tedochschon ein Themasind. ,Ich glau-
be an den Touchscreen und an Flash
Lite - es liegt nur an den Usern, wie
schnell sie sich verbreiten werden®, ist
Peter Prislin zuversichtlich. Kleine Ent-
wickler sind flexibler, und einige von ih-
nen spezialisieren sich jetzt schon aufs
Mobile Application Design, so wie Carl
Loodberg, der iPhone-Anwendungen
entwickelt und brandet. ,Das iPhone
und vermutlich auch Android-basierte
Gerate haben ein groRes Potenzial fiir
das Mobile Marketing. Was wir dabei
aber stets bedenken missen, ist: Bran-
ding oder Werbung diirfen nicht st6-
ren.,Tu nichts Boses', selbst im kleinen
Rahmen, ist der richtige Weg", betont
Loodberg. svg

Saulen spielen wir Content zu, etwa
den Konzert- und Lageplan mitden In-
formationen, auf welcher Bithne was
stattfindet, erklart Peter Prislin. Als
Erinnerung an das Konzert bekamen
die Gaste noch eine Animation zum
Mitnehmen auf ihr Handy libertragen.
,Das Schone an Bluetoothist, dass man
genau diejenige Reichweite definie-
ren kann, innerhalb derer die Inhalte
zu den Usern kommen sollen. Prob-
lematisch wird es nur, wenn man die
Leute nervt. Der Content muss also ge-
wiinscht sein“, betont Prislin. svg

Mobile Clients mit Flash Lite

W Musik und andere digitale Inhalte
soll arvatos Mobile Music Client emotio-
nal erlebbar machen. Statt nach Gen-
res sind die Inhalte nach Stimmungen
und Situationen wie ,Romantic, ,Re-
lax“oder ,Party“ geordnet. Mit der un-
ter Flash Lite 2.1 entwickelten Client-
Applikation kann der User direkt von
seinem Handy aus in Musikangeboten
stobern, gezielt nach Stichworten su-
chen, in Tracks reinhdren und dann
ausgewahlte Stiicke kaufen und her-
unterladen. Noch handelt es sich bei
dem auch als simpler Musikplayer die-
nenden Tool um einen Protoypen, den
Marken- und Medienunternehmen, In-
ternet- oder Serviceprovider in Lizenz
erwerben und branden kénnen.

Die Hamburger Mobile-Spezialisten
haben bei der Entwicklung gute Erfah-
rungen mit Flash Lite gemacht: ,Es bie-
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tet einfach ganz andere Optionen der
GUI-Gestaltung. Anspruchsvolle grafi-
sche Elemente wie Schatten und Ani-
mationen oder ein wesentlich flexible-
res Menii lassen sich damit realisieren®,
sagt Sven Visscher, Vice President Pro-
duktmanagement bei arvato mobile.
Obwohl es sich um eine Client-Anwen-
dung handelt - sie wird nur einmal he-
runtergeladen oder schon vorinstal-
liert ausgeliefert -, lassen sich via Netz
Multimedia- oder Textinhalte nachla-
den. Weiterer Vorteil: ,Dank Flash kann
man den Mobile Music Client schnell
und einfach dem Corporate Design ei-
ner Marke anpassen*, erklart Visscher.
Der Prototyp liberzeugte auch die Jury
des diesjahrigen Mobile-Rules!-Wett-
bewerbs (www.mobilerules.org). Dort
konnte sich arvatos Client-Anwendung
unter den Finalisten platzieren.  svg

Fiir Handys der
Nokia-N-Serie ent-
wickelte arvato
auf der Basis von
FlashLite2.1

den Mobile Music
Client. Dabei
erfolgt die Naviga-
tion nicht nach
Dateien, son-
dern nach Stim-
mungen

Die Flash-

Lite-Applikation
vereint Ab-
spiel-und Shop-
Funktionen

fiir Musik- oder
Videodaten



